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ABSTRACT: 
The demographic bonus will last until 2035. If not utilized properly, it will have a negative impact on 
the Indonesian economy in the long run. One of the most appropriate steps to take advantage of the 
demographic bonus is to increase the number of entrepreneurs. Education is an appropriate tool that 
can utilize demographic bonuses to increase the number of entrepreneurs in the future through early 
childhood education. This study aims to offer an interactive entrepreneurship learning model based 
mobile multimedia for alpha generation. This paper is presented on a conceptual basis from literature 
study so that there are no statistical tests and empirical studies in its research methods. Data and 
information obtained from various secondary literature such as government websites, national and 
international journals, books and proceedings. Then, the data and information obtained are presented 
descriptively accompanied by an analysis of the results of group discussions with the Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC) as a reference for model development in order to provide scientific 
studies that can be further developed. The conclusion of this paper is: puzzle wira can support 
government policy to be able to immediately converge conventional edupreneurship into interactive 
edupreneurship as early as possible so that the concept of entrepreneurship becomes familiar to the 
society so that it can spur society to become entrepreneurs as early as possible. 
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ABSTRAK: 
Bonus demografi akan berlangsung hingga tahun 2035 mendatang. Jika tidak dimanfaatkan dengan 
baik, maka akan berdampak buruk bagi perekonomian Indonesia dalam jangka panjang. Salah satu 
langkah paling tepat untuk memanfaatkan bonus demografi adalah dengan meningkatkan jumlah 
wirausahawan. Pendidikan merupakan sarana yang tepat  dapat memanfaatkan bonus demografi 
untuk meningkatkan jumlah wirausahawan di masa mendatang melalui pendidikan anak usia dini. 
Penelitian ini bertujuan untuk menawarkan model pembelajaran kewirausahaan interaktif berbasis 
mobile multimedia untuk generasi alpha. Karya ilmiah ini disajikan dengan basis konseptual dari studi 
literatur sehingga tidak ada uji statistik dan studi empiris dalam metode penulisannya. Data dan 
informasi didapatkan dari berbagai literatur sekunder seperti website pemerintah, jurnal nasional 
maupun internasional, buku serta prosiding. Kemudian, data dan informasi yang diperoleh disajikan 
secara deskriptif disertai dengan analisis dari hasil diskusi kelompok dengan Multimedia Development 
Life Cycle (MDLC) sebagai acuan pengembangan model agar dapat memberikan kajian ilmiah yang 
dapat dikembangkan lebih lanjut. Kesimpulan dari karya ilmiah ini yaitu: puzzle wira dapat 
mendukung kebijakan pemerintah untuk dapat segera melakukan konvergensi pendidikan 
kewirausahaan konvensional ke pendidikan kewirausahaan interaktif sedini mungkin agar konsep 
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kewirausahaan menjadi hal yang tak asing bagi masyarakat Indonesia sehingga dapat memacu 
masyarakat untuk menjadi wirausahawan sedini mungkin.  




Bonus demografi akan berlangsung 
hingga tahun 2030 mendatang dengan 
angka dependency ratio sebesar 0,4–0,5 
(Dewi et al., 2018; Rusdianasari et al., 
2019). Melalui bonus demografi ini, 
Indonesia mempunyai kesempatan besar 
untuk meningkatkan produktivitas dan 
pertumbuhan ekonomi agar dapat 
menunjang kesejahteraan bangsa 
(Setiawan, 2018; Umar, 2018). Namun, 
bonus demografi juga memiliki dampak 
negatif yang timbul jika tidak 
dimanfaatkan dengan baik yaitu dapat 
meningkatkan jumlah pengangguran dan 
ketimpangan sosial serta mengakibatkan 
peningkatan drastis penetrasi jaminan 
sosial dan pensiunanan yang akan 
berdampak pada astagnasi dalam 
perekonomian nasional (Sulistyastuti, 
2018; Raharjo Jati, 2015; Sarmita, 2017). 
Oleh karena itu, perlu adanya persiapan 
bagi generasi muda untuk dapat 
memanfaatkan bonus demografi dengan 
baik (Meiriyanti, 2017). 
Mengacu pada Meiriyanti (2017), Saing 
et al. (2020), Nurfauzi (2017) dan Maryati 
(2015), salah satu langkah paling tepat 
untuk memanfaatkan bonus demografi 
adalah dengan meningkatkan jumlah 
wirausahawan karena dengan 
meningkatnya jumlah wirausahawan 
dapat meningkatkan jumlah lapangan 
pekerjaan, menurunkan angka rasio 
ketergantungan, menurunkan jumlah 
kemiskinan secara agregat serta 
meningkatkan pendapatan negara melalui 
pajak.  
Berkaitan dengan hal tersebut, Falikhah 
(2017) berpendapat bahwa pendidikan 
merupakan sarana yang tepat agar dapat 
memanfaatkan bonus demografi untuk 
meningkatkan jumlah wirausahawan di 
masa mendatang melalui pendidikan anak 
usia dini.  Penanaman nilai sejak dini akan 
menghasilkan internalisasi yang lebih 
cepat dan sempurna (Rutter et al., 1998; 
Ramdani et al., 2018; Susanto et al., 
2017; Mulianah Khaironi, 2017). Hal ini 
juga didukung oleh Begley (1996) yang 
menyatakan bahwa otak yang baru lahir 
memiliki triliunan neuron. Pengalaman 
pada masa kecil akan menentukan neuron 
yang akan dipakai yang akan menjadi 
sirkuit dari kerja otak. Maka dari itu, 
internalisasi nilai-nilai kewirausahaan 
sejak dini sangat penting, terutama di 
negara berkembang seperti Indonesia.  
Perkembangan dan inovasi teknologi 
dapat digunakan untuk membantu 
internalisasi nilai-nilai kewirausahaan 
sejak dini. Mengacu pada teori psikologi 
perkembangan, usia dini adalah usia 
terbaik untuk menanamkan pembelajaran 
hidup, nilai-nilai dan minat kepada suatu 
individu (Jahja, 2011). Sehingga usia 
tersebut merupakan usia yang tepat untuk 
memberikan pembelajaran terkait 
kewirausahaan dengan cara yang 
interaktif (Atmajaya, 2017). 
B. METODE PENELITIAN 
1. Metode Penelitian dan Teknik 
Pengambilan Data 
Metode penelitian karya tulis ini 
adalah penelitian deskriptif bersifat 
studi pustaka. Dimana data dan 
informasi didapatkan dari berbagai 
literatur. Kemudian, data dan informasi 
yang diperoleh disajikan secara 
deskriptif disertai dengan analisis dari 
hasil diskusi kelompok agar dapat 
memberikan kajian ilmiah yang dapat 
dikembangkan lebih lanjut. 
2. Cakupan Penulisan 
Aspek-aspek yang akan dianalisis 
yaitu perancangan aplikasi 
edupreneurship berbasis mobile 
multimedia untuk generasi alpha 
dengan berlandaskan pada teori 
determinisme teknologi dan teori ABC. 
3. Sumber data dan Metode 
Pengumpulan data 
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Informasi yang dikumpulkan adalah 
informasi yang berkaitan dengan 
edupreneurship dan mobile multimedia. 
Informasi tersebut diperoleh dari 
berbagai sumber literatur baik berupa 
data-data dari website Pemerintah, 
artikel penelitian,  jurnal ilmiah serta 
buku yang relevan dengan objek yang 
dikaji. 
4. Interpretasi dan Analisis Data 
Data-data yang telah diperoleh 
kemudian diseleksi untuk diambil data-
data yang relevan dengan topik 
permasalahan yang di angkat. Lalu, 
dilakukan analisis dengan 
mendeskripsikan fakta-fakta yang telah 
didapatkan serta memberikan solusi 
dari permasalahan yang ada dari hasil 
studi pustaka. 
5. Metode Permodelan Model 
 
Gambar 1. Multimedia Development 
Life Cycle (Luther dalam Mustika et al., 
2018) 
 
Metode pemodelan model 
pembelajaran interaktif yang akan 
digunakan pada penelitian ini adalah 
Multimedia Development Life Cycle 
atau MDLC. Terdapat enam tahap yang 
akan dilakukan pada MDLC yaitu 
konsep, desain, koleksi material, 
pemodelan, pengujian, dan 
pendistribusian. Tahapan konsep harus 
menjadi yang utama dalam pemodelan 
ini. Namun, lainnya dapat dilakukan 
secara acak atau tak berurutan. 
Gambar 1 adalah gambar yang 
menjelaskan proses atau metode MDLC 
menurut Luther. 
a) Konsep 
Tahapan ini adalah tahapan awal 
dan utama yang menetukan proses 
selanjutnya, karena pada tahap konsep 
akan dijelaskan tujuan penelitian 
secara terperinci mulai dari hulu hingga 
hilir. Konsep pemodelan akan 
berpengaruh besar pada pengerjaan 
pemodelan Puzzle Wira. Pada tahap ini, 
peneliti akan melakukan pembuatan 
konsep seperti berikut: 
i. Menentukan tujuan dan 
manfaat Puzzle Wira; 
ii. Menentukan target pengguna 
Puzzle Wira; 
iii. Mendeskripsikan konsep Puzzle 
Wira secara terperinci; 
b) Desain 
Tahapan ini akan menjelaskan 
arsitektur Puzzle Wira  mulai dari 
pemodelan tampilan hingga kebutuhan 
material/bahan untuk pemodelan 
pembuatan Puzzle Wira. Desain akan 
dibuat dengan menggunakan software 
Adobe XD. 
c) Koleksi Material 
Pada tahap ini, pegumplan material 
sesuai kebutuhan sebelumnya akan 
dikumpulkan. Material dapat berupa 
desian foto, animasi, video yang dapat 
diperoleh secara gratis namun 
berlisensi.  
d) Pemodelan 
Tahapan ini akan mengahsilkan hasil 
dari proses implementasi berupa 
pemodelan Puzzle Wira. Proses 
impementasi akan menggunakan 
semua material yang telah 
dikumpulkan pada tahapan 
sebelumnya.  
e) Pengujian 
Pada tahapan ini, akan dilakukan 
pengujian terhadap pemodelan Puzzle 
Wira, pengujian dapat dilakukan oleh 
tim pembuat dan target pengguna 
f) Distribusi 
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Pada tahapan ini akan dilakukan 
penyimpanan pemodelan untuk 
selanjutnya dipublikasikan. Pada tahap 
ini juga pengujian dapat dilakukan 
dengan menilai tampilan dari hasil 
pemodelan Puzzle Wira. 
C. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penggunaan MDLC akan menghasilkan 
pemodelan Puzzle Wira sebagai berikut. 
1. Konsep 
Tahapan ini menghasilkan rumusan 
konsep sebagai berikut. 
a. Pemodelan Puzzle Wira bertujuan 
membuat pemodelan pendidikan 
interaktif kewirausahaan kepada 
generasi alpha berbasis mobile 
multimedia. 
b. Target pengguna Puzzle Wira 
adalah generasi alpha yaitu usia 
anak usia 5 -10 tahun.  
c. Manfaat pemodelan ini akan 
berguna untuk pengembangan / 
implementasi Puzzle Wira 
selanjutnya.  




Pada tahap ini, perancangan desain 
menggunakan wireframe. Wireframe 
inilah yang akan digunakan saat 
pemodelan aplikasi. Hasil desain dibuat 
menggunakan Adobe XD versi 




Gambar 2. Desain Halaman Beranda 
 
Gambar 2 adalah desain halaman 
beranda. Dimana terdapat akses untuk 
memulai permainan, bantuan dan 
keluar dari aplikasi. Terdapat juga 
button pengaturan dan suara. 
 
 
Gambar 3. Desain Halaman Kategori 
 
Gambar 3 merupakan desain halaman 
kategori. Pada halaman ini pengguna 




Gambar 4. Desain Halaman Level 
Permainan 
 
Setelah pengguna memilih kategori, 
maka pengguna akan memilih level 
permainan seperti yang ditunjukkan 
pada Gambar 4. 
 
Gambar 5. Desain Halaman Tutorial 
Gambar 
 
Gambar 5 merupakan Desain 
Halaman tutorial. Halaman ini akan 
ditampilkan gambar tutorial yang akan 
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Gambar 6. Desain Halaman Permainan 
 
Gambar 6 merupakan desain 
halaman permainan. Dimana pada 
halaman ini akan menampilkan 
beberapa potongan gambar yang harus 
disusun oleh pengguna. 
 
 
Gambar 7. Desain Halaman Poin 
Permainan 
 
Gambar 7 adalah Desain Halaman 
poin permainan. Halaman ini akan 
menampilkan jumlah poin yang didapat 
pengguna setelah menyelesaikan 
permainan, 
 
3. Koleksi Material 
Pengumpulan material pemodelan 
Puzzle Wira didapatkan melalui diskusi 
riset terhadap beberapa aplikasi sejenis 
hingga studi literatur melalui buku, 
jurnal dan sumber sumber lainnya. 
Bahan yang telah dikumpulkan berupa 
image dan suara yang akan 
dipergunakan pada tahapan 
implementasi. Pada tahapan ini, 
perangkat yang akan digunakan juga 
dirinci secara jelas dan didekripsikan 
fungsinya dalam penelitian ini. Untuk 
membangun aplikasi ini maka 
dibutuhkan beberapa perangkat lunak 
(software), diantaranya Adobe XD versi 




Gambar 8. Tampilan Halaman Beranda 
 
Gambar 8 merupakan tampilan 
beranda aplikasi Puzzle Wira. Pada 
halaman ini dibuat warna radial 
gradient hijau muda. Di sebelah kiri 
atas halaman terdapat logo aplikasi. 
Sedangkan di sebelah kanan atas ada 
pengaturan dan suara. Di bagian kiri 
bawah ada bantuan yang dengan 
warna kuning dan ikon berbentuk 
tanda tanya. Sebalah kanan bawah 
terdapat button keluar sebagai jalan 
pintas untuk keluar aplikasi dengan 
ikon silang dan button berwarna 
merah. Sedangkan di bagian tengah 




Gambar 9. Tampilan Halaman Kategori 
Gambar 9 merupakan tampilan 
halaman kategori. Halaman ini akan 
muncul jika pengguna memilih button 
main pada halaman beranda. Pada 
halaman ini ditampilkan beberapa 
kategori. Semua kategori pada aplikasi 
Puzzle Wira mengarah kepada bidang 
wirausaha. Pada pilihan kategori juga 




Gambar 10. Tampilan Halaman Level 
Permainan 
 
Gambar 10 merupakan tampilan 
halaman level permainan. Halaman ini 
akan ditampilkan jika pengguna 
memilih kategori pada halaman 
kategori, pada Gambar 10 dimisalkan 
pengguna memilih kategori bisnis 
Indonesian Journal of Social Science Education (IJSSE) 
Vol. 2, No. 1, Januari 2020 
87 | P a g e  
 
online. Pada pilihan level akan 
ditampilkan tingkatan level dan bintang 
yang didapatkan pada level tersebut. 
Sedangkan level yang belum terbuka 
akan ditampilkan ikon kunci. 
 
 
Gambar 11. Tampilan Halaman Tutorial 
Gambar 
 
Gambar 11 adalah tampilan halaman 
tutorial gambar. Pada halaman ini 
ditampilkan gambar sesuai dengan 
kategori dan level yang dipilih 
pengguna. Gambar inilah yang 
nantinya akan dibuat puzzle. 
 
 
Gambar 12. Tampilan Halaman 
Permainan 
 
Gambar 12 merupakan tampilan 
halaman permainan. Pada halaman ini 
akan ditampilkan potongan puzzle yang 
harus disusun oleh pengguna. 
 
 
Gambar 13. Tampilan Halaman Poin 
Permainan 
 
Gambar 13 merupakan halaman poin 
permainan. Pada halaman ini akan 




Pada tahap ini dilakukan pengujian 
tampilan oleh pengguna. Pengujian ini 
berfokus kepada kenyamanan 




Tahapan ini merupakan 
pendistribusian aplikasi kepada 
pengguna. Tahap ini aka dilakukan jika 
aplikasi sudah siap digunakan oleh 
pengguna. 
D. SIMPULAN DAN SARAN 
Bonus demografi akan berlangsung 
hingga tahun 2035 mendatang dengan 
angka dependency ratio sebesar dapat 
dimanfaatkan Indonesia untuk 
meningkatkan produktivitas dan 
pertumbuhan ekonomi kesejahteraan 
bangsa melalui internalisasi nilai-nilai 
pendidikan kewirausahaan sejak dini 
dengan cara yang interaktif. Konsep 
implementasi Puzzle Wira dapat menjadi 
alternatif yang tepat sasaran dalam 
membantu anak-anak mengenali konsep 
kewirausahaan sejak dini dengan cara 
yang interaktif melalui permainan puzzle 
berisi nilai-nilai kewirausahaan untuk 
menumbuhkan minat berwirausaha sedini 
mungkin. 
Aplikasi ini dirancang khusus untuk 
pembelajaran kewirausahaan pada anak-
anak  generasi alpha tetapi tidak menutup 
kemungkinan untuk digunakan oleh 
kalangan lain. Para guru, orang tua, atau 
instruktur dapat menggunakan aplikasi ini 
untuk metode pembelajaran yang lebih 
interaktif, agar peserta didik dapat lebih 
mudah mencapai tujuan pendidikan 
kewirausahaan. Para pengguna aplikasi ini 
juga diharapkan untuk memberikan 
umpan balik demi perbaikan konsep 
maupun implementasi aplikasi yang lebih 
baik. 
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